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“Da pequena faisca pode surgir uma chama poderosa”
Dante Alighieri



RESUMO

Tanto atletas profissionais quanto atletas amadores lidam com sofrimentos causados pelas
suas emogoes, somadas a falta de conhecimento de si proprio e de seus colegas. Diante disso,
equipes profissionais mais estruturadas contam com apoio da psicologia do esporte para
compreender como lidar com esses problemas e melhorar o desempenho e o ambiente da
equipe. Os gestores de times, treinadores e outros, especialmente em equipes amadoras, t€ém
pouco conhecimento sobre os efeitos das emogdes na interacdo da equipe e vice-versa.
Estudiosos de ciéncias comportamentais como psicologia social, desenvolveram varios testes
psicologicos e comportamentais que ja foram muito utilizados em vdrias areas, para melhorar
a interacdo de equipes e o autoconhecimento, como por exemplo a Janela de Johari. Diante de
tal fato, esse trabalho vem propor um sistema Web feito com o framework Spring Boot ¢ a
biblioteca Javascript React para implementar o teste Janela de Johari. O sistema foi executado
localmente e foram feitos testes simulando a interagdo de um atleta e do lider de uma equipe

com o sistema.

Palavras chaves: Janela de Johari, sistema Web, equipes esportivas, back-end, front-end.



ABSTRACT

Both professional athletes and amateur athletes deal with suffering caused by their emotions,
added to the lack of knowledge of themselves and their colleagues. In view of this, more
structured professional teams rely on the support of sports psychology to understand how to
deal with these problems and improve the team's performance and environment. Team
managers, coaches and others, especially in amateur teams, have little knowledge about the
effects of emotions on team interaction and vice versa. Scholars of behavioral sciences such
as social psychology have developed several psychological and behavioral tests that have
already been widely used in various areas to improve team interaction and self-knowledge,
such as the Johari Window. Faced with this fact, this work proposes a Web system made with
the Spring Boot framework and the React Javascript library to implement the Johari Window
test. The system was run locally and tests were performed simulating the interaction of an

athlete and a team leader with the system.

Keywords: Johari Window, Web system, sports teams, back-end, front-end.
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1. INTRODUCAO

A pratica de atividades fisicas e esportivas faz parte da sociedade desde a
antiguidade. No Brasil apenas 37,9% das pessoas praticam esportes na qual o esporte com
maior niumero de praticantes no Brasil ¢ o futebol (Oliveira, 2017).

Os esportes envolvem interagdo, seja entre equipe em esportes coletivos,
treinadores ou mesmo competidores. Na interacdo entre grupos de individuos heterogéneos ¢
comum que surjam conflitos, ou dificuldades de adaptacdo (CASTELLANI, 2014). Esse ¢ um
aspecto importante e que afeta tanto atletas profissionais quanto amadores, especialmente
praticantes de esportes coletivos, como o futebol.

A capacidade do atleta lidar com suas emocdes pode afetar seu rendimento e
mesmo a sua imagem perante colegas, técnico e outros (SAMULSKI apud TREVELIN,
ALVES, 2018). O autoconhecimento do atleta pode contribuir para que ele lide melhor com as
emocgdes e 1sso pode ter efeito positivo em seu desempenho. Contudo, nem mesmo todos os
clubes profissionais contam com apoio de psicologos ou mesmo de orientagdes que possam
auxiliar a gestdo da equipe. Contudo, ferramentas como a Janela de Johari podem auxiliar o
atleta com o autoconhecimento e melhorar o seu desempenho.

A Janela de Johari ¢ uma janela com quatro quadrantes que demonstram 4 tipos de
personalidade humana e permite a troca de feedbacks. Considerando a possibilidade de
contribui¢do da Janela de Johari para o autoconhecimento e para o desenvolvimento de
equipes, este trabalho propOs criar um sistema web para possibilitar a automagdo da
ferramenta Janela de Johari voltado a contribuir para a gestdo de equipes esportivas € para
uso educacional.

Neste trabalho, apresentamos o desenvolvimento de um sistema Web feito com o
framework Spring Boot e a biblioteca Javascript React para implementar o teste Janela de
Johari. Dessa forma, o sistema estara apto a andlise das respostas do atleta de acordo com os

parametros estabelecidos pelos idealizadores da Janela de Johari.
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1.1.  Justificativa

O trabalho tem como proposta o desenvolvimento de um sistema Web que podera
contribuir para a gestdo de equipes esportivas amadoras. Também poderd servir de
instrumento para uso da disciplina de Comportamento Organizacional do curso de Sistemas
de Informacao da UFVJM, como simulagao situacional.

Existem diversos clubes esportivos no Brasil, somente voltado ao futebol sdo
1.276 clubes de futebol, sendo que 850 eram profissionais e 426 amadores (CBF, 2023). Nem
todos os clubes, especialmente os pequenos clubes ou times amadores, tém acesso ou
conhecimento sobre ferramentas que possam contribuir para a analise do desempenho pessoal
e coletivo de uma equipe.

A construcdo desse sistema web, voltado para equipes esportivas em geral, podera
permitir que os atletas obtenham o autoconhecimento, ou para que o técnico possa
compreender melhor sobre as caracteristicas dos atletas, e assim melhorem a comunicagado e o
trabalho em equipe.

A escolha da Janela de Johari deve-se foi motivada pelo fato de ndo ser um teste
exclusivo da psicologia, outros profissionais podem aplicar sem infringir normas da profissio. E
um teste comportamental, envolvendo o processo comunicacional. Segundo, por ser um teste
muito antigo, validado por estudos anteriores.

A preferéncia de um sistema Web deve-se ao fato de o teste Janela de Johari pode ser
aplicado em qualquer dispositivo com acesso a internet sem precisar do responsavel por aplicar o
teste ter que ir aplicar o teste manualmente através de papel. Além disso, outras facilidades sdo o
acesso rapido e com consisténcia dos resultados dos atletas e a facilidade de correg¢ao de resposta

ao teste, o que ndo seria possivel com um processo manual através de um papel.
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1.2.  Objetivos

Objetivo Geral

Desenvolver um sistema web para possibilitar a automacao da ferramenta Janela

de Johari voltado a contribuir para uso educacional e para gestao de equipes esportivas.

Objetivos Especificos

° Realizar a coleta de informagdes e requisitos que possam orientar o
desenvolvimento da solucgao;

° Desenvolver o front-end do sistema, ou seja todas as telas, icones, formularios,
graficos e quaisquer elementos que fagam parte da interface grafica;

° Desenvolver o back-end da aplicagdo: as regras de negécios, banco de dados, etc;
° Implementar como o sistema web ird retornar o feedback, tanto para os atletas
individualmente, como no ambito coletivo, em que o técnico tera acesso a todos os

resultados da sua equipe.

13



2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Esportes: praticas

Os registros sobre a pratica de esportes na sociedade remontam a antiguidade. Ao
longo do tempo, surgiram novas modalidades e se observou um crescimento no nimero de
pessoas que passaram a praticar esportes diversos, tanto de forma profissional como de forma
amadora, seja por motivos de saude ou lazer (TREVELIN; ALVES, 2018).

No Brasil, infelizmente a pratica de esportes fica aquém do que ¢ recomendado
pela OMS. De acordo com reportagem da Agéncia Brasil, apenas 37,9% de pessoas de 15
anos ou mais de idade seriam praticantes de esporte de qualquer natureza ou outra atividade
fisica de forma costumeira (OLIVEIRA, 2017). Esses dados divulgados sao da Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilios de 2015 conduzida pelo IBGE. A pesquisa também
apontou que o futebol € o esporte com maior numero de praticantes no Brasil, em todas suas
regides (OLIVEIRA, 2017).

No que se refere ao futebol, os nimeros sao surpreendentes. Segundo a CBF, em
2022 eram registrados 1.276 clubes de futebol, sendo que 850 eram profissionais e 426
amadores (CBF, 2023). Em 2019 eram mais de 360 mil jogadores de futebol, entre amadores e

profissionais, convivendo com diferentes realidades (ZIRPOLI, 2019).

2.2.  Aspectos emocionais e psicologicos na pratica de esportes

A pratica de esporte profissional, ou mesmo amadora em times, exige que o atleta
interaja constantemente com uma equipe, em casos de esportes coletivos, ou com treinadores
e técnicos. Muitas vezes o relacionamento entre esses atletas com demais pessoas pode ser
uma fonte de conflitos. Castellani (2014) aponta que um estudo feito com atletas profissionais

de futebol revelou que dentre os principais problemas vivenciados pelos jogadores estdo os
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relacionamentos com a equipe, colegas e treinadores. Além disso, outros problemas se
relacionam a aspectos emocionais, como autoconfianga, concentragdo, motivagao, stress e
ansiedade.

Diante da percepgao da importancia do desenvolvimento do atleta ndo somente no
aspecto fisico, mas também psicologico levou ao surgimento de estudos voltados para o
universo do esporte. Autores apontam que a psicologia do esporte ¢ uma das areas mais novas
dentro da abrangéncia da psicologia, mas em crescimento (CASTELLANI, 2014;
TREVELIN; ALVES, 2018). Contudo, "hd ainda uma caréncia significativa de pesquisas
afeitas ao esporte que partam de uma abordagem da psicologia social, ressaltada, sobretudo,
pela forte presenga da psicologia cognitivo-comportamental no campo da psicologia
esportiva" (CASTELLANI, 2014, p.102).

No contexto do futebol, a psicologia do esporte passou a ser mais desenvolvida
nas duas ultimas décadas, mesmo assim aquém do esperado para o autor. Ele reforca que
poucos clubes possuem psicologos e muitas vezes a sua atuagdo se volta somente para a
categoria de base. Para Castellani (2014) os estudos no ambito da psicologia esportiva t€m
enfatizado aspectos cognitivos e comportamentais, contudo, ¢ necessario agregar pesquisas
com outros enfoques, como por exemplo, a psicologia social.

A psicologia social ¢ "o estudo cientifico da influéncia reciproca entre as pessoas
(interag¢do social) e do processo cognitivo gerado por esta intera¢ao (pensamento social) "
(RODRIGUES, 2009, p. 13). No contexto dos esportes coletivos, a psicologia social ¢ ainda
mais relevante. Isso porque, por uma lado, equipes heterogéneas tém um maior potencial de
agregar experiéncias diversas, criatividade e com isso trazer melhores resultados. Porém, por
outro lado, quanto mais heterogéneo ¢ o grupo, maior a possibilidade de existirem conflitos,
ou dificuldades de adaptagao (CASTELLANI, 2014).

Segundo Samulski (apud TREVELIN, ALVES, 2018), a forma como um atleta
lida com suas emogdes terd efeitos positivos ou negativos em seu rendimento € na imagem
que reflete para os outros. Contudo, a relagdo entre o rendimento do atleta e o seu emocional
nao ¢ de facil mensuracdo ou mesmo compreensao, dai a importancia de profissionais que
tanto atuem quanto pesquisem sobre o tema (SAMULSKI apud TREVELIN, ALVES, 2018).
Trevelin e Alves, (2018) sugerem que novas pesquisas se voltem a analisar efeitos da equipe

no desempenho do atleta. Além disso, os autores também destacam que o autoconhecimento
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do atleta pode contribuir para melhorar a sua performance ou criar estratégias para lidar com
as emogoes, tanto que apontam a importancia do psicélogo nesse sentido.

Também ¢ relevante o diagndstico sobre situacdes sociais especificas e sobre
processos que ocorrem nas relagdes em grupo, como vinculos, liderancga, relacionamento em
equipe e influéncia da equipe/ grupo sobre o atleta (CASTELLANI, 2014).

Considerando o exposto, observa-se a importancia de contribuir para que os
atletas possam ampliar o seu autoconhecimento, para lidar melhor com suas emogdes € com a
equipe. Da mesma forma, ¢ importante para o técnico entender as caracteristicas da equipe,
sua heterogeneidade e a melhor forma de contribuir para melhores relagdes entre os atletas. O

proximo topico apresenta a Janela de Johari e discute a aplicacdo no contexto do esporte.

2.3. Janela de Johari: aprimoramento das relacées interpessoais

Segundo Brito (2014), a janela de Johari ¢ um diagrama criado por Joseph Luft e
Harry Inghan, em 1961, que apresenta a execugdo de troca de feedback entres membros de
uma equipe, permitindo-lhes que comuniquem interpessoalmente de uma forma melhor.
Netto et al (2019) apontam que a Janela de Johari tem como foco as relagdes sociais
interpessoais que ocorrem entre pessoas de um grupo, ou equipe. O proposito dessa
ferramenta ¢ contribuir para ampliar o autoconhecimento ou a consciéncia de si proprio.

Luft e Ingham (1955, p.1) dizem que "muitas pessoas se ddo bem trabalhando
com os outros, sem pensar em qual pé impulsionar. Mas quando ha dificuldades, quando os
métodos usuais nao funcionam, quando queremos aprender mais, nao ha alternativa a ndo ser
examinar nossos proprios comportamentos em relacdo aos outros". A Janela de Johari ¢ um
modelo que visa contribuir para melhorar o autoconhecimento do individuo e a sua interagao
em grupo.

Hanneck e Silva (2017) explicam em seu trabalho que a Janela de Johari ¢ um
método que permite o processo de autoconhecimento, representado por 4 dareas da

personalidade humana. Essas 4 areas sdo complementares e ao serem vistas no todo podem

16



contribuir para que o individuo possa obter uma autopercep¢do de si mesmo e dos seus
colegas de equipe.

No primeiro quadrante esta a area denominada como “Aberta” que abrange
comportamentos € motivacdes que sdo conhecidos por si proprio e pelos outros, ou seja, todos
os envolvidos t€ém conhecimento sobre tais aspectos. (NETTO et al, 2019). Ela retrata o
quanto o individuo tem de conhecimento de si proprio (“eu”) e o quanto ¢ conhecido pelo
grupo (“outros”). (FRITZEN, 2011 apud LAMY, 2015). Portanto, O segundo quadrante traz a
area “Cega” o individuo ¢ conhecido pelos outros € 0 mesmo ndo tém conhecimento de si
proprio (FRITZEN, 2011 apud LAMY, 2015). Ou seja, como apontam Netto et al (2019,
p.84) essa area "representa comportamentos sobre ndés mesmos que outros conhecem e que
nds desconhecemos".

Em contrapartida, no terceiro quadrante estd a area “Fechada” que apresenta o que
¢ conhecido pelo “eu” e os outros desconhecem desse “eu” (FRITZEN, 2011 apud LAMY,
2015). E a 4rea em que estdo os nossos comportamentos, e sentimentos que "nos sabemos
sobre nds, mas nao revelamos a outras pessoas, como uma agenda oculta que nao desejamos
que outros saibam" (NETTO et al, 2019, p. 84).

Por fim, quarto quadrante a drea “Desconhecida” retrata o desconhecimento por
ambos, ou seja, tanto pelo individuo quanto pelos outros (FRITZEN, 2011 apud LAMY,
2015). Como reforgam Netto et al (2019, p. 84) a area de atividade desconhecida relaciona-se
a caracteristicas que o proprio individuo ndo tem consciéncia, nem outras pessoas tem
conhecimento.

Outros estudos utilizam a nomenclatura Eu aberto para o quadrante “Aberta”, eu
Cego para o quadrante “Cega”, eu Oculto para o quadrante “Fechada” e Eu desconhecido para
o quadrante “Desconhecida” (LEITE, 2022). A Figura 1 apresenta uma representacao dos

quadrantes da Janela de Johari
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Figura 1 - Quadrantes da Janela de Johari

EU SEI EU NAO SEI
OUTROS
SABEM AREA ABERTA AREA CEGA
EU ABERTO EU CEGO
OUTROS
NAO AREA FECHADA AREA DESCONHECIDA
SABEM - i
EU OCULTO EU DESCONHECIDO

Fonte: Adaptado pelo autor do trabalho a partir de artigos diversos

Ao ser aplicada em um determinado contexto de uma equipe, cada um dos
individuos ira responder a um conjunto de questdes relacionadas a cada quadrante. Com o
maior conhecimento entre os membros espera-se uma comunicagdo melhor. No Anexo 1 deste
trabalho ¢ possivel observar o questiondrio utilizado por Leire (2022).

O questionario do teste Janela de Johari contém 20 questdes. Cada pergunta tem
duas alternativas: A e B. Cada alternativa (A e B) contém cinco circulos que, indo da
esquerda para a direita possuem os valores de 1 a 5. O respondente deve selecionar o quanto
(de 1 a 5) concorda com uma das alternativas (A e B) e em seguida marcar na outra
alternativa o valor correspondente para que a soma final daquela questdo seja igual a 5. Por
exemplo, se ele marcar o terceiro circulo da alternativa "A" cujo valor € 3, ele deverd marcar
o segundo circulo da alternativa "B", que possui valor 2. Se o respondente marcar o quinto
circulo da alternativa "B" que possui valor 5, ele ndo deve marcar nenhum circulo da
alternativa A. Em um questionario preenchido de forma fisica, um erro do respondente nessa
soma inviabiliza a questao em si € o questiondrio como um todo.

A andlise dependerd do posicionamento do resultado em um quadrante. Cada
pergunta terd uma alternativa que serd somada a algum eixo seja ele x (receptividade ao
feedback) ou y (disposicdo a auto-abertura) de acordo com a tabulagao ilustrado na Figura 2 e

figura 3 que contém os valores de 0 a 50 em ambos eixos.
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Figura 2 - Tabulacio do questionario Janela de Johari
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Fonte - Barros (2016) apud Leite (2022)

Figura 3 - Grafico da Janela de Johari

RECEPTIVIDADE DISPOSIGAO A
AO FEEDBACK AUTO-ABERTURA

2.8 1.A

3.A 4.B

5.A 6.B

7.A 9.B

8.B 11.B

10.B 13.A

12.B 15.A

14.B 17.B

16.B 18.B

20.A 19.B

Total Total

Fonte - Barros (2016) apud Leite (2022)

O valor do somatdrio no Eixo X ird definir uma reta vertical e o valor do
somatorio no Eixo Y ird definir uma reta horizontal. Com essas duas retas tracadas no grafico
ira formar quatro quadrantes e o com maior drea serd o quadrante que ird representar o

resultado do atleta.
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Os quatro quadrantes ndo sdo estaticos, mudancgas acontecem a medida que a
pessoa passa a ter um maior conhecimento de sua area cega, a partir de feedbacks de outras
pessoas. Ou quanto compartilha mais de sua area escondida com os colegas. Luft e Ingham
(1955) apresentam diversos principios de mudangas que afetam as interagdes em grupo.

A Janela de Johari tem sido sugerida por muitos estudos para aplicacdo em areas
diversas. Goes et al (2018) em seu artigo aplicam a Janela de Johari em duas equipes de uma
industria cosmética, para identificar os estilos de relacionamento interpessoal na empresa. A
primeira equipe chamada de “Equipe Manipulacdo” obteve-se o seguinte resultado: 4
membros classificados como “Eu aberto”, 4 membros classificados como “Eu secreto” (Eu
oculto) e o gestor da equipe classificado com o resultado “Eu secreto”, o que demonstra uma
deficiéncia na comunicagdo entre os integrantes dessa equipe. Sobre tal ocorréncia os autores
discorrem “No geral, conota-se que a equipe apresenta uma pequena falha de comunicacao e
relacionamento interpessoal.”. A outra equipe chamada “Equipe Administrativo” foi
composta por um “Eu aberto”, 3 “Eu cego”, 2 “Eu desconhecido”, um “Eu secreto” e o gestor
da equipe “Eu desconhecido”, diante desse resultado percebe-se que a equipe nao esta
alinhada com os objetivos de uma boa comunicagao interpessoal, pois o gestor deveria conter
o resultado “Eu aberto” que abrange uma personalidade mais comunicativa, mais aberto a dar
e receber feedbacks. Sobre tal fato os autores apontam “Esses dados apontam uma equipe com
menor interagdo e troca de feedbacks, onde cada um realiza seu trabalho de maneira mais
individual.”. Eles apontaram que o relacionamento interpessoal mais favoravel, possui um
melhor clima organizacional.

Hanneck e Silva (2017) apontaram em seu artigo a importancia do uso de
ferramentas como a Janela de Johari por profissionais da administracao, na gestao de pessoas,
como mecanismo que contribui para gerir conflitos e melhorar o convivio. Enquanto Leite,
(2022), em seu trabalho, aplicou a Janela de Johari no contexto de uma equipe amadora de
futebol do Distrito de Diamantina - Minas Gerais. Esse estudo possibilitou prover novos
caminhos para melhora do relacionamento interpessoal dos membros da equipe. Os resultados

sugerem a viabilidade do teste de Johari no contexto esportivo.
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2.4. Desenvolvimento web

De acordo com Roveda, (apud Filho, 2021, p. 16) "o desenvolvimento web ¢ a
area da tecnologia voltada a construcdo de sites, aplicativos, softwares, bancos de dados e
quaisquer outras ferramentas que, de certa forma, constroem a internet como a conhecemos
hoje".

Para construir sistemas complexos voltados ao servico do usuario, os
programadores ou desenvolvedores web precisam ser "pessoas capacitadas para compreender,
manusear ¢ se utilizar de linguagens de programagdo" para esse ambiente Web (ROVEDA,
2020 apud FILHO, 2021, p. 16).

O sistema Web envolve o desenvolvimento do front-end ¢ do back-end. O
front-end atua no local onde estd o cliente, ou seja, atua no navegador do cliente
possibilitando a parte visual da aplicagdo por meio das linguagens CSS, HTML e JavaScript
nativamente (SANTOS, 2020). Nesse sentido, o front-end ¢ um subsistema composto por
ferramentas, frameworks e bibliotecas que irdo disponibilizar a interface grafica ao usuario
final.

O back-end pode ser classificado como todo ecossistema que roda no lado do
servidor, permitindo o gerenciamento do banco de dados, bem como aplica as regras de
negdcio e atua na persisténcia de dados (SANTOS, 2020).

A internet evoluiu muito nos ultimos tempos, cada vez mais usudrios utilizando
servigos disponibilizados na internet como pedir um carro para viagens, pedir comida,
streaming de séries e filmes, etc. Com isso, cada vez mais os sistemas para disponibilizar
servicos aos usuarios sao baseados na Web, na qual foram incorporadas muitas arquiteturas e
padrdes arquiteturais existentes de sistemas tradicionais como por exemplo o MVC.

O padrao arquitetural Model-View-Controller (MVC) ¢ um dos mais antigos e
mais utilizados (DEVMEDIA, 2013). O MVC ¢ um padrao arquitetural que contém trés
camadas chamadas de Model, View e Controller. A Model possui o codigo que se comunica
com o banco de dados, podendo executar os métodos create, reader, update e delete (CRUD)
sobre os dados do banco de dados. A View ¢ a camada que se comunica com o usuario final,

lhe apresentando os dados vindos da Model de forma customizada. A Controller ¢ a camada
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que controla todo o fluxo da aplicagdo, recebendo os dados de entrada da View e decidindo
quais operacdes aplicar sobre a camada Model (LEMOS, 2013). Nesse sentido, na View ¢
renderizado no browser (navegador) todos elementos html, sejam eles formularios, tabelas,
gréaficos, botdes, caixas de texto, paragrafos, links, etc; a Controller ¢ o controlador em que
recebe as requisi¢des da aplicacdo front-end e lhe devolve as respostas; a Model executa
comandos SQL (Linguagem de um banco de dados relacional) por debaixo dos panos e traduz

para uma linguagem orientada a objetos como por exemplo o Java.

2.4.1. Frameworks Web

Segundo Sauvé, 2015 apud Casemiro 2019, p. 12, Um web framework “¢ um conjunto de
componentes que auxiliam no desenvolvimento de um software, deixando o processo de
construcao do sistema mais rapido e eficiente”. Nesse sentido um framework possui rotinas de
codigo pré-definidas, fungdes, classes, configuragdes pré-definidas, padronizagdo de codigo
que vao auxiliar ao desenvolvedor criar sistemas de forma mais 4gil e sem ter que comecar o

codigo do zero.
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3. METODOLOGIA

Neste capitulo estdo detalhadas as fases de desenvolvimento do sistema web e as
tecnologias que foram utilizadas em cada momento.

Uma fase da pesquisa foi a realizagdo de uma pesquisa bibliografica. Ela foi feita
por meio do Google Académico com o objetivo de investigar a existéncia de artigos
relacionados a sistemas desenvolvidos para a aplicagdo de testes comportamentais para atletas
e equipes esportivas. Contudo, ndo foram localizados artigos sobre sistemas Web nessa area.

Realizando uma pesquisa bibliografica no google académico com as palavras
chaves “esporte” e “janela de Johari” foram encontrados apenas 41 resultados, com tipos de
fontes diversas, dentre elas o trabalho de Leite (2022). A necessidade do desenvolvimento do
sistema Web surgiu a partir de um Trabalho de Conclusdao de Curso (TCC) do curso de
Sistemas de Informagdo (LEITE, 2022) cujo desenvolvimento foi apontado como sugestdo
para trabalhos futuros. Leite (2022) aplicou a Janela de Johari, via questionario no Google
Forms, acompanhou uma equipe amadora, mas ndo desenvolveu um sistema ou protétipo.

Em outras pesquisas utilizamos os termos “janela de Johari” e "sistema web";
“janela de Johari” e "aplicagdo web"; “janela de Johari” e "desenvolvimento web", foi
encontrado somente o trabalho de conclusdo de curso (TCC) de Santos (2021). Este TCC
propoe o levantamento de informagdes para o desenvolvimento de um protdtipo de sistema
colaborativo para apoio ao processo decisorio de estudantes que tenham que mudar de cidades
e ingressar no ensino superior publico federal. A Janela de Johari foi usada junto com outros
testes em dindmicas com estudantes. O foco ndo esta no desenvolvimento de um sistema web
para aplicar a Janela de Johari, nem no ambito de equipes esportivas.

Pelo que foi identificado na pesquisa, a proposta desta pesquisa € Unica na
literatura disponivel no Google Académico. Para iniciar o desenvolvimento, foi necessario
identificar os requisitos do sistema. Esses requisitos foram levantados junto ao professor
Erinaldo Barbosa da Silva, orientador do TCC mencionado acima e o solicitante do sistema.

O sistema foi baseado na metodologia de Leite, 2022, aplicando um questionario
com 20 perguntas, somando as alternativas tanto do eixo x quanto do eixo y de um grafico,
tracando as retas horizontais e verticais, formando quatro quadrantes e retornando o resultado

de acordo com o quadrante de maior area.
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O cddigo fonte do sistema esta disponivel no repositorio do github através do link:

https://github.com/romulo-dev/TCC-React-Spring_Boot/tree/main.

3.1. Arquitetura do Sistema

O sistema se baseia no padrao MVC (Model, View e Controller), com uma
camada a mais chamada service que faz o elo entre a camada Model e Controller, sendo que
as camadas Model, Service e Controller estdo contidas no back-end do sistema Web ¢ a
camada View estd contida no front-end do sistema Web. O front-end ira fazer requisi¢des
HTTP por meio dos verbos HTTP: get (para obter dados), post (para atualizar dados e criar
novos dados), delete (para deletar dados) e assim consumir a api do back-end.

Apb6s um planejamento inicial, a prototipacdo das telas iniciais foi feita com

Figma, depois ocorreram alteragdes diretamente na implementagao.

3.2. Requisitos do Sistema

Por meio da descricdo dos requisitos funcionais € possivel compreender as

funcionalidades do sistema Web para a aplicagdo do teste Janela de Johari, sendo eles:

- O Sistema deve permitir que somente o administrador do Sistema cadastre o usuario
lider, que podera ser o professor da disciplina, o treinador de uma equipe ou outro
dependendo do uso do sistema;

- O Sistema deve permitir que somente o usudrio lider tenha acesso aos resultados da
Janela de Johari de todos os membros da equipe;

- O Sistema deve permitir que os usuarios membros da equipe realizem o seu proprio
cadastro;

- O Sistema deve permitir que os usuarios membros da equipe respondam ao
questionario e visualizem o seu resultado;

- O Sistema deve permitir que apenas o ultimo resultado da Janela de Johari seja

visualizado pelo atleta e pelo lider da equipe;
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- O Sistema deve permitir que os atletas possam alterar seus dados;
- O Sistema deve permitir que o lider cadastre uma equipe, visualize todas equipes e

exclua qualquer uma das equipes pertencentes a ele

3.3. Atores e Diagrama de Casos de Uso

Os atores sdo os perfis que irdo interagir com o sistema. Nesse caso sdao: Lider e
membros da equipe. O Lider apresenta os seguintes casos de uso: fazer login; listar equipes;
listar atletas; excluir atleta; ver resultado de um atleta e cadastrar equipe. O atleta apresenta os
seguintes casos de uso: fazer login, cadastrar dados, responder questiondrio, ver resultado e

alterar dados. A Figura 4 exibe o Diagrama de Casos de Uso.

Figura 4 - Diagrama de Casos de Uso

Fazer login
Lider \

Listar equipes

Sistema

Excluir atleta

Listar Atletas

Wer resultado de um
atleta

Cadastrar equipe Fazer login

i

Cadastrar dados

Atleta\

Responder
guestionario

Wer resultado

Alterar dados

Fonte: elaborado pelo autor deste trabalho de conclusio de curso.
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3.4. Back-end

No back-end foi utilizado a linguagem de programacdo Java, junto com o
framework Spring boot, e o gerenciador de dependéncias Maven, e utilizou-se o JPA para
fazer a ponte entre o banco de dados e as classes da aplicagdo Java, devido que o Java ¢ uma
linguagem orientada a objetos e o banco de dados se utiliza da linguagem SQL. O JPA traduz
as consultas na linguagem SQL para métodos utilizados nas interfaces da camada repository,
por exemplo, ele dispo€ o método save que seria equivalente a consulta SQL INSERT INTO
para salvar dados no banco de dados. Ele persiste dados vindos de outras classes java, ou seja
garante que os dados sejam salvos no banco de dados e ndo sejam perdidos, além de permitir
obter dados de uma base de dados por meio dos seus métodos.

O back-end foi implementado com camadas. A camada mais interna ¢ a
"Repository", que ¢ constituida pelas interfaces AtletaRepository, EquipeRepository,
LiderRepository e ResultadoRepository. Logo acima da camada repository, temos a camada
de servigos nomeada "Service" que contém as classes AtletaService, EquipeService,
LiderService e ResultadoService. Acima da camada service, temos a camada controller, que
comunica com aplicagdes que estdo fora do back-end. Essa camada ¢ constituida pelas classes
AtletaController, EquipeController, LiderController e ResultadoController. Ainda temos a
camada entity, que ¢ constituida pelas classes Atleta, Equipe, Lider e Resultado. O SGBD
utilizado foi o0 MySQL, ainda foi utilizado o MySQL Workbench para executar os scripts de

criacdo do banco de dados, tabelas dos bancos de dados, etc.

3.4.1. Banco de dados

O banco de dados foi modelado de acordo com o Modelo Loégico do Banco de

Dados (FIGURA, 5) .
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Figura 5 - Modelo Lagico do Banco de dados

| resultado ¥
id INT
data DATETIME
€ INT
yINT
id_atlata INT

>— — -

| atleta v
id INT
nome VARCHAR(50)
email VARCHAR(50)
senha VARCHAR(16)
dade INT
funcac VARCHAR(50)

id_equipe INT

e —

| equipe v

id INT
nome VARCHAR(50)

| lider v
categoria VARCHAR30) |

i INT
id_lider INT |
| nome VARCHAR{50)
> Ly

email VARCHAR{50)
senha VARCHAR(16)
>

Fonte: elaborado pelo autor deste trabalho de conclusio de curso.

Em consonancia com o Modelo Logico do Banco de Dados foi moldado com as

seguintes tabelas: tabela lider, tabela equipe, tabela atleta e tabela resultado.

A tabela lider contém os seguintes campos:

id, que € do tipo integer (nimero inteiro) e € chave primaria da tabela lider;
email, que € do tipo varchar(50) (alfanumérico com no maximo 50 caracteres);
senha, que ¢ do tipo varchar(16) (alfanumérico com no maximo 16 caracteres);

nome que ¢ do tipo varchar(50) (alfanumérico com no méximo 50 caracteres).

A tabela equipe contém os seguintes campos:

id, que ¢ chave primaria e ¢ do tipo integer,

- nome, que € do tipo varchar(50) (alfanumérico com no méximo 50 caracteres);

- categoria que pode ter o valor profissional, sub-17, sub-20 e assim por diante,

que ¢ do tipo varchar(30) (alfanumérico com no maximo 30 caracteres);

- campo id_lider, que ¢ do tipo integer que somado a isso ¢ chave estrangeira

que referencia a chave primdria id da tabela lider;

A tabela atleta contém os seguintes campos:
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- 1id, que ¢ chave primaria e ¢ do tipo integer;

- email, que ¢ do tipo varchar(50) (alfanumérico com no maximo 50 caracteres);

- senha, que ¢ do tipo varchar(16) (alfanumérico com no méximo 16
caracteres);

- nome, que ¢ do tipo varchar(50) (alfanumérico com no méximo 50 caracteres);

- idade, que ¢ do tipo integer;

- funcao, que ¢ do tipo varchar(50) (alfanumérico com no méaximo 50 caracteres)
e pode conter os valores zagueiro, volante, atacante e assim por diante para
times de futebol, pode conter valores como desenvolvedor, UX Designer,
Product Owner e assim por diante para um time de desenvolvimento de
software, ou seja pode armazenar valor para qualquer funcao de uma equipe ou
time de qualquer tipo de organizacao;

- 1id_equipe, que ¢ do tipo integer e se apresenta como chave estrangeira que

referencia a chave primaria id da tabela equipe.

A tabela resultado contém os seguintes campos:

- 1d, que € chave primaria e ¢ do tipo integer;

- data, que ¢ do tipo datetime (data e hora do resultado);

- X, que € do tipo integer e guarda o nimero que ird representar a reta vertical na
janela de Johari;

-y, que ¢ do tipo integer e guarda o nimero que ird representar a reta horizontal
na janela de Johari;

- 1d_atleta, que € do tipo integer e ¢ chave estrangeira que referencia a chave

primaria id da tabela resultado.

3.4.1.1. Criaclo e povoamento do banco de dados

O SGBD utilizado foi o MYSQL. Primeiramente, foi criado um usuario chamado

admin com uma senha, depois foi logado com esse usudrio e foi criado uma base de dados
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chamada atletica. Em seguida foi logado no MYSQL Workbench com o usuario admin, e foi

3

digitado o comando “use atletica” para logar no banco de dados atletica. O MYSQL
Workbench ¢ uma ferramenta grafica para gerenciamento de banco de dados.

Logo depois, foi digitado os scripts de criagdo das tabelas que se encontram na
Figura 6, a criagdo da tabela lider que possui uma chave primaria id, nome, “email” e senha.
Na Figura 7, criagdo da tabela equipe que possui o campo id, nome, categoria que pode ser
profissional, sub-17, sub-20, etc e id lider que ¢ uma chave estrangeira que aponta para a
chave primaria id da tabela lider). Na Figura 8, a criacdo da tabela atleta que contém os
campos id, nome, “email”, senha, idade, funcao e id_equipe que ¢ uma chave estrangeira que
aponta para a chave primaria id da tabela equipe. Por fim, na Figura 9, que representa a tabela
resultado que possui os campos id; data que ¢ do tipo datetime, ou seja dia, més, ano, hora,
minutos e segundos; x que representa a varidvel que contém as somas do valor das
alternativas no eixo x do grafico da Janela de Johari; y que representa a variavel que contém

as somas do valor das alternativas no eixo y do grafico da Janela de Johari e id_atleta que ¢

uma chave estrangeira que aponta para chave primaria id da tabela atleta.

Figura 6 - Codigo de criacio da tabela lider

create table lider( id integer PRIMARY KEY AUTO INCREMENT,
nome varchar(s@)},
email varchar(58),
senha varchar(16)

):

Fonte: elaborado pelo autor deste trabalho de conclusio de curso.
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Figura 7 - Script para criacdo da tabela equipe

create table equipe( id integer PRIMARY KEY NOT NULL AUTO_INCREMENT,
hnme varchar(s0),
categoria varchar(30),
id lider integer,
CONSTRAINT fk liderEquipe FOREIGN KEY (id lider) REFERENCES lider (id)
)i

Fonte: elaborado pelo autor deste trabalho de conclusao de curso.

Figura 8 - Cédigo para criaciio da tabela atleta
create table atletal(
id integer PRIMARY KEY AUTO_INCREMENT,
nome varchar(50),

email varchar(s50),

senha varchar(1a),

idade integer,

funcao varchar(s0),

id equipe integer,

CONSTRAINT fk_EquipeAtleta FOREIGN KEY (id equipe) REFERENCES equipe(id)
)i

Fonte: elaborado pelo autor deste trabalho de conclusdo de curso.

Figura 9 - Cddigo para criacio da tabela resultado

create table resultado(
id integer PRIMARY KEY NOT NULL AUTO INCREMENT,
data DATETIME,
x integer,
y integer,
id atleta integer,
CONSTRAINT Tk atletaResultado FOREIGN KEY (id atleta) REFERENCES atleta(id)
)i

Fonte: elaborado pelo autor deste trabalho de conclusdo de curso.

Em seguida, foram criados os lideres Erinaldo e Romulo. Os seus scripts de

criacdo sao apresentados na Figura 10.

30



Figura 10 - Script para criacio de lideres

insert into lider(id, nome, senha, email) values (1, 'Erinaldo’', 'coco863',"erinaldo@UFVIM.edu.br");

insert into lider(id, nome, senha, email) values (2, 'Romulo', '123',"romulo@supermail.com");

Fonte: elaborado pelo autor deste trabalho de conclusio de curso.

Logo depois foram criadas 4 equipes de acordo com a Figura 11, onde as equipes

TimeA e TimeB pertencem ao lider Erinaldo e as equipes TimeC e TimeD pertencem ao lider

Romulo.
Figura 11 - Script para criacio de equipes
insert into equipe(id, nome, categoria, id_lider) values(1l, 'TimeA', 'profissional', 1);
insert into equipe(id, nome, categoria, id_lider) values(2, 'TimeB', 'profissional', 1);
insert into equipe(id, nome, categoria, id lider) values(3, 'TimeC', 'profissional', 2);
insert into equipe(id, nome, categoria, id lider) values(4, 'TimeD', 'profissional', 2);

Fonte: elaborado pelo autor deste trabalho de conclusio de curso.

A partir disso, foram criados os atletas ficticios pertencentes a equipe TimeA que
possui id 1. O seu script de criagdo ¢ apresentado na Figura 12. E observavel que a chave
estrangeira id_equipe de todos atletas ¢ 1 que ¢ o id da equipe com nome TimeA localizado na

Figura 11.
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email,

Figura 12

senha,

Script de criagdo de atletas

ade, funcao, id

equipe)

d equipe)

equipe)

d_equipe)

d equipe)

Maicom

d equipe)

id equipe)

Pereira’',

Fonte: elaborado pelo autor deste trabalho de conclusao de curso.

Em seguida foram criados os resultados dos atletas. O codigo de criagdo

apresentado na Figura 13.

Figura 13 - Cddigo de criacido dos resultados

o~

insert into resultado(id,

insert into resultado(id,
resultado(id,
resultado(id,

resultado(id,

insert into

insert into
insert into
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insert into resultado(id,

data,
data,
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data,
data,
data,
data,
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X
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Y
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id atleta)
id atleta)
id atleta)
id atleta)
id atleta)
id atleta)
id_atleta)

values(l, "2823-81-14
values(2,
values(3,
values(4,
values(5,
values(6,
values(7,
values(8,
values(9,

values (10, "2023-01-2C
values(11l, "2023-01-26

9:53:10", 15, 24, 1);

Fonte: elaborado pelo autor deste trabalho de conclusdo de curso.
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3.5. Front-end

O front-end foi implementado com a linguagem de programacdo Javascript € a
biblioteca React. React ¢ uma biblioteca utilizada para criar interfaces de usudrios. Ela ¢
baseada em SPA (single page application) e componentes, ou seja, ndo ¢ baseada em varias
paginas html, mas sim em unica pagina na qual os componentes s3o renderizados de acordo
com a necessidade. Como exemplo de componentes temos: cabegalho, navbar que constitui
um menu, rodapé etc.

Para fazer as requisi¢des do back-end, foi utilizado a biblioteca Axios. Foi ainda
utilizado o bootstrap para criagdo de botdes e¢ indentagdo de elementos html. Para gerar os
graficos com a Janela de Johari foi utilizado a biblioteca Chart.js.

No front-end, foi utilizado Node.js e o NPM como gerenciador de pacotes e
executar o comando npm start para rodar o react.

Para integrar o React com a aplicacdo java (back-end) ¢ utilizado a biblioteca
axios em suas fungdes, que por sua vez invocam a url http://localhost:8080 acompanhados de

suas rotas. Essa url é que permite rodar a aplicacao java rodando na porta 8080.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

O sistema web desenvolvido foi denominado como Sintera Testes. O sistema tem
por objetivo possibilitar a aplicagdo do teste psicologico chamado Janela de Johari, podendo
ser utilizado por equipes esportistas, equipes de empresa, equipes de qualquer organizagdo ou
para fins académicos, como aplicagdo de testes em aulas da disciplina de comportamento
organizacional do curso de Sistemas de Informacao. Neste topico, iremos detalhar o sistema e
seu funcionamento, apresentando os resultados obtidos por meio dos testes realizados que
simularam a interacdo do atleta e do lider com o sistema. Vale ressaltar que o sistema foi
executado localmente e ndo na internet.

A tela inicial de login do atleta ¢ a primeira interagao de um atleta com o sistema

(Figura, 14).

Figura 14 - Tela de login do atleta.

localhost:3000 < w 0O

SINTERATESTES

Para acessar o questionario faca o login

Email

Senha

e

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

O atleta chamado Paulo Silveira que foi cadastrado no sistema, preenchera seus

dados corretamente, depois ira clicar em “Entrar”. Vide a Figura 15.
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Figura 15 - Acesso do atleta ao sistema

@ localhost:3000 o < % & 0O d

localhost:3000 diz

login efetuado com sucesso

|paulo@supermail.l:om |

Senha

@)

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

A Figura 16 apresenta a tela inicial do atleta, que sempre inicia com o
componente questionario, que € um questionario que contém 20 perguntas com duas
alternativas: A e B na qual se deve escolher apenas uma.

Em um campo a direita, h4 um quadro com as instru¢des para responder o
questionario, onde se encontra o seguinte texto: Para cada pergunta existem duas alternativas:
A e B. Cada alternativa inclui 5 circulos, com valores de 1 a 5, da esquerda para direita. Vocé
devera selecionar o circulo com o valor que mais representa o quanto vocé concorda com a
alternativa. Quando vocé selecionar um valor de um circulo de uma das duas alternativas (A
ou B), o proprio sistema ird definir o valor para a outra alternativa (A ou B) para que o total
das duas seja sempre igual a 5. Se a escolha for por um circulo no valor de 5, o sistema ira

imputar o valor de 0 para a outra alternativa.

35



Figura 16 - Tela do atleta

@ ReactApp x  + v - a

&«

C @ localhost:3000/Atleta

Responder questionario Ver resultados Alterar dados

1. Se um de meus amigos tem um "conflito de personalidade” Instrucdes
com um conhecido de ambos com o qua| é impOrtantE‘ se dar Para cada pergunta existem duas alternativas: A e B.
bem (9] que eu farial; Cada alternativa inclui 5 circulos, com valores de 1 a

5, da esquerda para direita. Vocé devera selecionar
A- Diria a meu amigo que considero gque ele tem responsabilidade parcial nos problemas com esta pessoa e o circulo com o valor gue mais representa o quanto

procuraria fazé-lo ver de que forma esta pessoa foi afetada. vocé concorda com a alternativa. Quando vocé

® selecionar um valor de um circulo de uma das duas
- alternativas (A ou B), o préprio sistema iréa definir o
B- Nao me envolveria, pois eu néo seria capaz de continuar me dando bem com ambos, uma vez que decidi valor para a oufra alternativa (A ou B) para que o

o caminho que devo seguir. total das duas seja sempre igual a 5. Se a escolha
_ for por um circulo no valor de 5, o sistema ira imputar
@ o valor de 0 para a outra alternativa.

2- Se recentemente eu tive uma disputa acalorada com um

dos meus amigos e percebo que ele ficou com dlvidas a meu
respeito, desde aquele dia, que faria?

A- Evitaria que as coisas piorassem chamando a tencéo para o seu comportamento mas deixaria que tudo
se resolvesse por si mesmo.

B- Chamaria a atencéo sobre o seu comportamento e perguntaria como ele sente que a disputa efetou
nossas relacdes.

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

Na tela inicial do atleta apresenta-se o componente Header (Figura, 16), que ¢ um
cabecalho que contém um menu com trés opgdes na quais sao:

e Responder questionario

e Ver resultados

e Alterar dados

Ao clicar na op¢ao Ver resultados ¢ apresentado na tela o componente Resultado,

como apresentado na Figura 17.
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Figura 17 - Componente resultado

@ React App x [ + ~ _ a x

€« C  ® localhost:3000/Atleta « < fx O@ :

Responder questionario Ver resultados Alterar dados 0

I ™~

BECKGREECE 14-01-2023 22:53:10

Descricéo:

[Esta localizado na parte superior. As informacoes nessa area sao
conhecidas por outras pessoas e ndo pelo préprio individuo,
diante disso caracterizam esse quadrante como aquilo que os

outros sabem de nds e ndo nos dizem. Se essas impressées ndo

. nos forem por eles reveladas (verbalmente ou com atitudes e

gestos), criardo em ndés a mancha escura que gera suspeita,

10 cautela, falta de desenvoltura

25 30 35 40 45 50

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

Podemos verificar, na Figura 17, o quadro com a janela de Johari com o
quadrante "Eu cego" com a cor roxo e outro quadro ao lado onde se encontra as informagdes
do atleta Paulo Silveira, nas quais apresenta o “Resultado” que ¢ “Eu cego”, a “Data do
teste”, na qual ¢ a data com dia, més, ano e horario que foi realizado o teste que no caso €
“14-01-2023 22:53:10” e a “Descricdo” que ¢ “Estd localizado na parte superior. As
informagdes nessa area sdo conhecidas por outras pessoas € nao pelo proprio individuo, diante
disso caracterizam esse quadrante como aquilo que os outros sabem de nos € nao nos dizem.
Se essas impressdes nao nos forem por eles reveladas (verbalmente ou com atitudes e gestos),
criardo em nds a mancha escura que gera suspeita, cautela, falta de desenvoltura”.

Clicando na opgao "Alterar dados" ¢ apresentado o componente que contém um

formulario (Figura, 18) na qual pode-se alterar o nome, email, senha, idade e funcao.
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Figura 18 - Componente de altera¢do de dados do atleta

@ ReactApp x 4+ v a 3
&« C @ localhost:2000/Atleta o < % 0O o
Responder questionario Ver resultados Alterar dados 6
Nome:|Paulo Silveira Emai\‘lpauln@supermail.oom
senha:liastslz.':' | idade:

fungﬁu:lZagueim |

Salvar

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

4.1. Interacio de um lider com sistema

Além da tela de login do atleta, o sistema contém uma tela de login do lider que ¢

apresentada na Figura 19.

Figura 19 - Tela de login de um lider

@ ReactApp x| + - & a

- C @ localhost:3000/login_lider o < v 0O o

Login para lideres

Email

[erinado@UFvIMedubr |

Senha

(= ]

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

Como exemplo, foi realizado um login com o lider Erinaldo, preenchendo o

campo email com “erinaldo@UFVJM.edu.br” e a senha (Figura, 19). Apds clicar em entrar, ¢
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mostrado na tela uma caixa de texto com a mensagem “login efetuado com sucesso” (Figura,

20).

Figura 20 - Tela do login do lider com mensagem de sucesso

@ ReactApp x| + v a

&« C @ localhost:3000/login_lider < % 0O o

localhost:3000 diz

login efetuado com sucesso

[erinaldo@UFVIM.edubr |

Senha

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

Depois de clicar em ok (Figura, 20), o sistema redireciona para a tela do lider
apresentado na Figura 21. Essa tela contém um menu com as opgdes “Cadastrar equipes” e
“Listar equipes”, cabe salientar que sempre que o sistema redireciona para tela do lider sobre

arota “/Lider” é renderizado o componente de cadastro de equipe.

Figura 21 - Tela do lider

@ React App x | +

< G ® localhost:3000/Lider o

Cadastrar equipes Listar equipes

Nome da equipe:

Salvar

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

39



Clicando na opg¢do “Listar equipes” ¢ renderizado na tela o componente de
listagem de equipes (Figura, 22) na qual apresenta todas equipes pertencentes ao lider
Erinaldo. Cada equipe ¢ exibida em uma caixa onde se encontra o nome da equipe, categoria e

os botdes para ver equipe e excluir equipe.

Figura 22 - Tela de listagem de equipes

@ React App x| + v

& C @ localhost:3000/Lider o < 3

Cadastrar equipes Listar equipes

TimeA TimeB

profissional profissional

Ver equipe Excluir Ver equipe Excluir

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

Apos clicar no botdo “Ver equipe” (Figura, 22) o sistema redireciona para uma
tela onde ¢ exibido uma tabela com as informagdes pertencentes aos atletas da equipe
“TimeA” (Figura, 23).

A tabela contém o nome, funcdo, idade de cada um atleta além dos botdes
“excluir” e “visualizar”. Ao clicar no botdo “visualizar” (Figura, 23), o lider pode ver o
resultado do atleta. Na Figura 24 ¢ mostrado o resultado do teste Janela de Johari do atleta

“Paulo Silveira”.
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Figura 23 - Tela com tabela das informacdes dos atletas

S React App x| + v -
& C @ localhost:3000/time/1 e < % O
nome funcao idade opcoes

Paulo Silveira Zagueiro 18
Pedro Augusto dos Anjos zagueiro 25
Jogo Pires lateral direito 24

Diego Costa Silva lateral esquerdo 21
Maicom Pereira volante 24
Ronaldo Souza volante 35
Lucio Barbosa Figueiredo goleiro 29
Lazaro Santos ponta direita 26
Lorengo Vilas Boas ponta esquerda 22
Reginaldo Lopes volante 23
Francisco Alves atacante 28

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

Figura 24 - Informacdes do teste Janela de Johari de um atleta

@ React App x | + v -

<« C @ localhost:3000/info-atleta/1 o < v

Informacdes do atleta

'd
RESIELLAE Eu cego

PEIENGRESEY 14-01-2023 22:53:10

Descrigéo:

Esta localizado na parte superior. As informagGes nessa area sao|
conhecidas por outras pessoas e nao pelo préprio individuo,
diante disso caracterizam esse quadrante como aquilo que os

outros sabem de nés e ndo nos dizem. Se essas impressdes ndao
nos forem por eles reveladas (verbalmente ou com atitudes e
gestos), criardo em nos a mancha escura que gera suspeita,

cautela, falta de desenvoltura

[
&

[
S

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC
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Depois de ter clicado na seta para voltar, localizada ao lado da barra de endereco,

o sistema redireciona para a tela com a tabela de listagem dos atletas. Na Figura 25, quando o

usuario lider clica no botdo “excluir” do atleta “Francisco Alves”, abre-se uma caixa de texto

com a seguinte mensagem: “Atleta deletado com sucesso” (Figura, 26) clica-se em ok e ele ¢

deletado.

Figura

25 - Clicando em um botao excluir de um atleta

@ React App

nome

Paulo Silveira

Pedro Augusto dos Anjos

Jo&o Pires

Diego Costa Silva

Maicom Pereira

Ronaldo Souza

Licio Barbosa Figueiredo

Lazaro Santos

Lorenco Vilas Boas

Reginaldo Lopes

Francisco Alves

x| +

& > C @ localhost:3000/time/1

funcio

Zagueiro

Zagueiro

lateral direito

idade opcdes

L
&
o

lateral esquerdo 21 excluir | visualizar

volante

volante

goleiro

ponta direita

ponta esquerda

volante

atacante

2
s
2
<
2
:
2

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC
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Figura 26 - Sistema exibindo mensagem de sucesso de delecio de um atleta

@ ReactApp x| + v o
& > C @ localhost:3000/kime/1 o < v 0O o
nome funcio [CECCI  |ocalhost:3000 diz
Atleta deletado com sucesso
Paulo Silveira Zagueiro 18

Pedro Augusto dos Anjos zagueiro 25 [ ——
Joéo Pires lateral direito 24

Diego Costa Silva lateral esquerdo 21
Maicom Pereira volante 24
Ronaldo Souza volante 35
Lucio Barbosa Figueiredo goleiro 29
Lazaro Santos ponta direita 26
Lorenco Vilas Boas ponta esquerda 22
Reginaldo Lopes volante 23

Francisco Alves atacante 28

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

A exclusdo do atleta pode ser vista ao retornar a lista de atletas e observar que o
atleta “Francisco Alves” ndo esta mais listado na tabela de atletas do TimeA, conforme

apresenta a Figura 27.
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Figura 27 - Tabela de listagem de atletas apds um atleta ser excluido

@ React App x| + v oo @
& 3 C  @® localhost:3000/time/1 < % 0O c
nome funcio idade opcoes

Paulo Silveira Zagueiro 18
Pedro Augusto dos Anjos zagueiro 25
Jodo Pires lateral direito 24

Diego Costa Silva lateral esquerdo 21
Maicom Pereira volante 24
Ronaldo Souza volante 35
Lucio Barbosa Figueiredo goleiro 29
Lézaro Santos ponta direita 26
Lorencgo Vilas Boas ponta esquerda 22
Reginaldo Lopes volante 23

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

4.2. Criacao e exclusio de uma equipe
Primeiramente, foi criada uma equipe através de um formulério na qual o campo

“Nome da equipe” foi preenchido com “TimeF” e o campo “Categoria” foi preenchido com

“profissional” (Figura, 28).
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Figura 28 - Cadastrando uma equipe

@ ReactApp x | + v

& 3 C @® localhost:z000/Lider <

Cadastrar equipes Listar equipes

Nome da equipe: LIS

Salvar

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

Apos clicar no botao Salvar (Figura, 28), clicou-se na op¢ao “Listar equipes” e foi
exibido a equipe “TimeF” recém-criada entre as equipes pertencentes ao lider Erinaldo, tal

ocorréncia ¢ demonstrada na Figura 29.

Figura 29 - Listagem de equipes com a equipe recém-criada

@ React App X + v - a
< C @ localhost:3000/Lider? < % 0O '
Cadastrar equipes Listar equipes

TimeA TimeB TimeF

profissional profissional profissional

Ver equipe Excluir Ver equipe Excluir Ver equipe Excluir

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC
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4.3. Criacao e interacio com o sistema de um atleta
Primeiramente, para o atleta se cadastrar no sistema ele devera clicar no botao

“Cadastrar”, que esté na tela de login (Figura, 30).

Figura 30 - Clicando no botao de cadastro

@ ReactApp x|+ v - o x

G © localhost:3000 <% O0@ :

SINTERATESTES

Para acessar o questionario faga o login

Email

e

Senha

—
Emc

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

Em seguida, o sistema redireciona para a tela de cadastro de atleta (Figura 31),
onde se encontra um formuldrio com os campos para preenchimento: “Nome”; “Email”;
“senha”; “funcdo”; “idade”. Além disso, ha dois campos para selecdo: "lider" e "equipe".

Para apresentar esse funcionamento, criamos um cadastro teste. Sendo preenchido
0o “Nome” com “Diego Campos”, o campo “Email” com “diego@supermail.com”, o campo
“senha” com “teste123”, o campo “fun¢@o” com “volante”, o campo “idade” com “23”, além
de ter selecionado o lider Erinaldo e a equipe “TimeB”. Em seguida foi clicado no botao

“Salvar” e o atleta foi salvo com sucesso no sistema.
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Figura 31 - Cadastrando um atleta

e

@ React App x

+

C @ localhost:3000/cadastro-atleta

Name:l Diego Campos | Emai\:ldiego@supermail.mm |
senha:lleslslzs | fungﬁo:lvnlaNe |
idade:lzl

Lider[Erinaldo v/ equipes

Salvar

< v 0O

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

Apds o cadastro, basta fazer o login. Como exemplo, foi feito login do

recém-criado atleta Diego Campos no sistema, preenchendo e-mail e senha corretamente

(Figura, 32).

Figura 32 - Login de um atleta recém-criado

e

@ React App x

C @ localhost:3000

+

SINTERATESTES

Para acessar o questionario faga o login

Email

|diago@supermail.com |

Senha

e ]

EmED

o < ¥ 0O

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC
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Uma vez logado no sistema, foi clicado na opgdo “Ver resultados” e foi exibido a

mensagem “Nao tém resultados” (Figura, 33). Tal fato pode ser explicado pelo o recém-criado

atleta nao ter respondido ainda o questionario.

@ ReactApp x|+

Figura 33 - Tela do atleta exibindo mensagem que nio tém resultados

< C @ localhost:3000/Atleta

Responder questionério Ver resultados

N&ao tém resultados

v a x

o < w O@ :

Alterar dados 0

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

Posteriormente, foi clicado na opc¢dao “Responder questionario”, em seguida

respondeu-se todas as perguntas e foi clicado no botao “Salvar” (Figura 34).

Figura 34 - Salvando um questionario

@ React App x | +

& C @ localhost:3000/Atleta

e com satisfacéo.

®

19- Em uma discussao sobre o comportamento com um bom
amigo, o que eu faria?

A- Evitaria mencionar seus defeitos e imperfeicdes de modo a néo ferir seus sentimentos.

®
B- Apontaria os seus defeitos e imperfeicdes de forma gue ele pudesse melhorar sua habilidade no trato com
as pessoas.
®

20- Sabendo que poderia ser designado para um importante

cargo dentro de nosso grupo e percebendo que meus amigos
comecavam a mudar de atitude comigo, o que eu faria?

A- Discutiria minhas limitacdes com meus amigos, afim de que pudesse descobrir aspectos nos quais devo
melhorar.

®

B- Trataria de descobrir sozinho minhas imperfeigdes, de maneira que pudesse supera-las.

- o

- < v OO

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC
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Diante disso, o novo atleta obtém um resultado. Ao clicar na opg¢do “Ver

r

resultados” ¢ renderizado o resultado “Eu oculto” do atleta recém-criado (Figura 35).

Figura 35 - Resultado do atleta recém-criado

@ React App x| + A — a x
& C @ localhost:3000/Atleta a< % 0@ :
Responder questionério Ver resultados Alterar dados 0

23-05-2023 16:38:59

Descrigéo:

Este quadrante evidencia as informagdes conhecidas pelo Eu,
ndo sendo conhecidas pelos outros. Mantemos oculto das
pessoas as coisas que conhecemos de nés mesmos. Mascarar
essas informagdes pr a des ne- gativas do grupo,
ocasionando repudio do grupo ao individuo

Fonte: captura de tela do sistema desenvolvido pelo autor do TCC

As funcionalidades desenvolvidas para o sistema tornam possivel aplicar
completamente o teste da Janela de Johari para as equipes, podendo contribuir para melhorar a

comunicagdo e interagdo entre todos os participantes.
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5, CONSIDERACOES FINAIS

De maneira geral o trabalho alcangou o objetivo proposto, com apenas o requisito
de o sistema cadastrar um lider ndo sendo implementado, entretanto tal requisito pode ser
realizado através de um usuario administrador que tenha conhecimentos bésicos em SQL
inserido um lider ao sistema, contudo fica proposto como sugestdo para implementacao futura
a implementacdo de uma area administrativa em que se possa criar um usuario lider. Os
demais requisitos foram implementados com sucesso se alinhando aos os objetivos da
implementa¢do da Janela de Johari em um ambiente Web. Esse sistema podera ser usado em
sala de aula para a disciplina de comportamento organizacional do curso de Sistemas de
Informagdo, para outras disciplinas que tratem da questdo de equipes, lideranca e
autoconhecimento. Também podera ser utilizado no ambito de equipes esportivas amadoras,
proposito principal inicial, dando continuidade ao trabalho de Leite (2022).

Sugestoes para implementagdes futuras no sistema para atender a requisitos extras
sd0: no quesito seguranca do sistema, serd necessario implementar JSON Web Token e spring
security, para autenticacdo, autorizacdo e outros recursos. Também sugere-se armazenar as
senhas no banco de dados em funcdo de hash, validagdes nos inputs, validacdo de email,
senha e ndo permitir tag script para seguranca. Quanto a responsividade, serdo necessarias
adaptacdes para que o sistema fique bem visivel em dispositivos moveis.

Em relacdo a trabalhos futuros, sugere-se o desenvolvimento de um aplicativo
desta plataforma, subir o sistema para um servi¢co de hospedagem ou para um servigo de cloud
e executar o sistema na internet; planejar um protocolo de validagédo do sistema para verificar
utilidade e usabilidade e permitir que o sistema guarde todos os resultados da Janela de Johari
ao longo do tempo possibilitando o atleta rever a sua evolugdo. Principalmente, outros
trabalhos futuros poderdo desenvolver e adicionar outros testes comportamentais na

plataforma.
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Anexo 1 - QUESTIONARIO APLICADO NO TRABALHO DE LEITE (2022)
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Figura 36 - Questionario Janela de Johari parte 1

1. Se um de meus amigos tem um “conllite de personalidade” com wm conhecido de ambos
com o qual @ Impertante se dar bem. O que eu farla?

Al Dirié & mey amige g8 cossdenm que sle lom resporsatidass paraal nos probiemas com =518 pess0a & procurera lazkl
wer de que forma esta pessca fo afetada
Ml me evaheia pa & nBa sars cA5a7 48 conlinuar me Sands b som AMBEE Wma VAT qUA Secidi & caminke que

Bl v segult

2. S0 recentemnente au tive uma disputa acalorada com um dos meus amiges o percebo que
ale ficou com duvidas a meau respeito, desde aguele dia, que faria?

IS Evitaria gue as cosas porasses cnamanss a glencds par o sed compantaments, mas delnana que fado se neschesse por
3 mesma

B J | Chama'a 8 abengdo 5000 o Su coMPortaments & Dergunlana como se Sele Gus & S5puls efeluou nosaen relaches

3. Se um amigo CHmMecou a s¢ esquivar ¢ isso trouxe atitudes de afastamento, o que eu faria?

A ) | Dira-he o que peso 5a5's Beu comporaments & penguntara o cwe el persa
B[ ] | Imithria s condula e fara com que nossos ewoniros fesem ripidos ¢ espacadon, da mareira oo eie prefere

4. 5o estou conversando com dols amigos o um deles traz i tona um problama pessoal meu
que envolve o oulro amige, do qual ele nao estd inteirado, o gue eu faria?

A ) | Mudara de assunio abimerte o e5Tmuiana 2o amigo cue tocou ao assutlo 2 fade o mesmo
B ) | Iefarmaria ao emige que sle nllo st nis rade sohne o B3suns. Supennde qUE FRSIEMSS 45 B55uthe mas tande.

5. 5o um amigo me diz que, em Sua opinido estou Tazendo colsas que me ToMMam menos
eficiants do que poderia ser am minhas relagoes sociais, gue faria eu?

A ]| Pedragus me splcasss deianacaments 098 B DOEIVCU 8 SUQRTSEE BE MUZAnCas gue dev tazer

B [ ) Ficaria sentido com a crftica ¢ glcasa porgue me comparnts @ssm

6. S um dos meus amigos aspira um posto em nossa ofganizacio para o gual considero que
nio estd qualificado, @ se ele fol indicado para este posto pelo nosso chefe, o que su fara?

A ] | Nao menconaa mes recen Nem 80 meu aMigs nem 3o chele & denara que sies fomassen a decisdo na
B[ ] | Faraver 3 meuamigo e 30 chefe meu reclio e déncara qué sles iomassem 2 decede final

T. Se percebo que um dos meus amlgoes comeca a ser desleal comlge e com outros amigos e
nenhum deles Ihe chama a atengdo, gue farla eu?

A ) | Pemusiera & his pesatnas some wbess & Siluscho par saber s sl tambée corsidenam desieal o gue she sab lamends

B[ ] | Nia se'pusians 3 sumes Lo 08 pERASS dE HOSIE BPOS. MAL SIZSMINE L8 AeS coeninasem o i tamign.

8. Se estou preccupado com alguns assuntos & um amigo me diz gue estou comecando a
paracer irritado @ que estou aborrecide com colsas sem importincia, que eu faria?

A ] | Dma-he gae tentg esiado prescupade o prevaveiments, nervose por agum emag & que prefienna nag ser neomodada

B ] | Eseutana suas queas coriuda, ale me preccupana em he saicar mshas gitudes.

9. Se eu escutasse meus amigos discutirem um boato negativo a respelto de um cutro
amigo, o qual sel qua poderia Ihe prejudicar, & ele perguntasss o que sal a respaite, que su

faria?
AL Diria-he gue nbs estey sabends do sssuniz & he cosfertana dzendo que minguém podara serediar num baaio corme
LT

B[ ) | Diriz<he sustamenis ¢ qus sscuisi quands sscubsi @ de quam ssculsi

10. S¢ um amige afirma gue tenho um trago de personalidade indesejado, o qual & importante
madificar, que eu fara?

A () | Consderaria seus comentirics incporioncs & evitara dcut edse assoaln

B[ ) | Falaria soboe ¢ atsucts abertameste bom b, pebiuranas comeneende: Sa que fermd eise acs de persandidade o ata

Fonte - Barros (2016) apud Leite (2022)




Figura 37 - Questionario Janela de Johari parte 2

11. Se minhas relagdes com um amigo fossem abaladas por sucessivos conflitos sobre um
problema importante para ambos, o que eu faria?

B[ ) | Temaria cudado nas convessas com ek, DaTE 9.8 BESE problema nio EUrpiEsE NOVMENTE @ DOraEse Toesas reailen

B ) | Astinalana os ponlos de conlnowéria que abalam nowsa relacle sugerindo que dculivsemos abé consequir resolvi-los

12. S& durante uma discussao com um amigo, sobre seus problemas de comportamento ele

sugerisse que aborddssemos meus problemas de comportamento, o que eu farla?

Al Trataria de conservar 3 dmcussho fora dos meus crotlemas, dando @ eniender que culros amigos, freglentemente,
abordam exses assuntos

B[ ] | Fecebera bam a spenunidase de oo 3 opiils a meu respeis & siimulaea sus comentdtes

13. 5 um amigo comecassa a falar sobre ot seus sentimentos de desapontamento am
rélagio a outre amigo, @ eu estivesse francamente de acordo, o que eu Tarla?

A ]| Quara o ambem expressana maus senlimenios, de modd que € CONSECEISE 0 MHY pacic de wista
B ) [ Ousra, mas ndo expressaria mes ponlos de visia & opisles negathas, uma vz que ele podena comentar com o oulio

14. 5o fosse espalhado um boato negative a meu respeito, @ au suspeitasse de que um dos
maus amlgos o terla escutado, o que eu farla?

A ) | Evitaria mencenar o prodiema & eSperania que ele resoliesee ME COMNICAr 58 QUSEss

B ) | Comera o rsos de cfendd.lo, petguntandaha dratamenie o qus &51273 sabands sobnd o 285N,

15. 50 obsarvando um amigo, eu conslderassa que ele estd agindo de manelra prejudicial a
suas relagdes pessoals, o que eu farla?

A ) | Comera o risco de ser considerado um intrometida w e dida 0 que abservei, 2em coma as minsas reaclies frende a iwso
B[ ] | Guardana minhas opndes para ndo pacecer que ined i em assunios e nBo 530 da mnha compeibacia

16. 5# estivesse conversando com amigos, & um deles, inadvertidamente, mencionasse um
problema pessoal, no qual su estaria envolvido, mas sem ter conhecimento, o que eu faria?

A ] | @ pressiond-k para gee me informasse sobre o problema e suas opindes 2 resaeic
B() Dueinaria 3 eririo ca meas amiges e isAsrmansm su nbo, dandshes ope30 Sara qus mudasssm da assuss s
CEER|EREET

17. S um amigo se mostrasse preocupade, aborrecido com coisas aparentemente sem
impaortancia & inftade comigo & com outros sem uma causa real, o que eu faria?

A ) | Testeria o amigs cem caulsla, supends que le salivesse o problacuas passagsiies, que o alla 38 micha competincia

B ] | Tatara de falir com ele @ respeiia ¢ I mostrana come 544 com portamanio eslava alstando as pessaas.

18. 5o cortos habitos de um amigo comacassem a me desagradar, a ponto de afetar o prazor
que sentla na sua companhia, o que ou faria?

Al Ndo he dna naca dretamente, mas lara percebes o5 meus senimenlos, igRorando-o cada vel que manifesiasse o3 habios
cue me desagradam

B ] | Manfessana meus sertmnios de maners abeta ¢ fran, visando manier nossa amizade agraddvel ¢ com satisfagda

19. Em uma discussdo sobre o comportaments com um bom amigo, o que eu fara?

A ) | Evitaria mencenar seus defetos @ imperteicies o8 Moo & nBO ferr 1S SET0mENIDE.

B[ ] | Aporiana seus defedos & imperlzgles de lorma que ele pudesse mehorar 53 hab kdade no alo oom a8 pesscas

20. Sabendo que poderia ser designado para um importante cargo dentro de nosso grupo @
percebendo que meus amigos comegavam a mudar de atitude comlgo, o que eu farla?

A ) | Discubinia mishas imitaghes com meus amiges. a fm de que pudesse descobrr aspecis nes quan deva melhorar
B[ ) | Tatara de cescober sezinha minhas mperfegles, ce mareia que pucesse superd-las

Fonte - Barros (2016) apud Leite (2022)






